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Wprowadzenie

Ebook tworzony jest na podstawie programu Blender 4.x.

Ebook jest dodatkiem do Kursu https://astraja.com/blender/ izawiera skrécone,

najwazniejsze informacje przedstawiane w kursie wideo.

Wszelkie uwagi, chec¢ pomocy, informacje o btedach prosimy kierowac na adres:

astraja.pro@gmail.com

Link do materiatow na dysku google:

https://drive.google.com/drive/folders/18G04fd3VXMEJagzZk7_14vCWikgAUBtH?usp=sharin

g
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Podstawowe skroty w Blender

GR,S Przesun, Obrdcg, Skaluj

Shift + A Wstawianie obiektéw

Ctrl + A Wywotanie menu do aplikowania transformacji
Shift + D Duplikowanie

Tab Przetaczanie pomiedzy Object Mode i Edit Mode
Ctrl + L Linkowanie (np. materiatu)

Shift +S Snap Menu

Ctrl +3J Join (Laczenie obiektow w jeden)
Ctrl+P/AIt+P Parent / Clear parent

H/AIt+H Ukryj / pokaz obiekty

N Menu dodatkowe

NumoO Przetgczanie widoku z kamery

Num1, 3,7 Widok z przodu, prawej, gory

Fokusuj na zaznaczonym obiekcie

F12 Render
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Skroty w Edit Mode

E Extrude

Alt + E Extrude menu

I Inset faces

Ctrl + B Bevel

Ctrl +R Loop cut

K Knife

\"} Rip region

C Circle select

L Zaznacz potaczona geometrie
Alt + LMB Zaznacz loop

Ctrl + +/- Zaznacz/odznacz sgsiadujgce wierzchotki
M Merge menu

P Separate

F Wstawianie scian

Skroty Shading i Geometry Nodes (Wrangler addon)

Shift + W

Szybkie menu

Ctrl + RMB Drag

Przerwij potaczenie

Alt+S

Zamien wejscia

Ctrl + Shift + LMB /O

Podglad zaznaczonego nodu

Backspace Reset nodu do ustawiern domysinych

Ctrl +T Dodaj zestaw nodow tekstury

Ctrl + 0 / Ctrl + Shift + RMB drag Potacz zaznaczone nody z Mix node
Ctrl+ G Grupuj zaznaczone nody (TAB open/close)
Ctrl + X Usun nod z zachowaniem potaczenia

Alt + LMB Drag

Roztgcz nod z zachowaniem potaczenia

Ctrl + Shift + D

Duplikuj potaczony nod

Shift + RMB drag

Dodaj ghiazdo potaczenia (Ctrl + X — usun)

ASTRAIJA
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Teoria kolorow

Koto barw RGB (color wheel)

Kolory okresla sie na podstawie kota barw.

Koto barw: https://color.adobe.com/create/color-wheel

Wptyw koloréw na odbior:

e Stuzy do ukierunkowania widza na czym ma skupic¢ swojg uwage
e Opowiada historie

e Wprawia w odpowiedni nastroj
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Kolory RGB, HSV, CMYK

RGB : RGB

Hue Hex:CBAADA
Saturation

Value

Alpha

RGB (Red, Green, Blue)

Kolory na ekranie komputera tworzone sg w sposdb addytywny, poprzez dodawanie
sktadowych koloréw podstawowych emitowanych przez diody LED:

R — czerwony, G - zielony, B — niebieski.

Kazdy z tych kanatow przyjmuje nasycenie danego koloru w postaci liczby (0.0 —1.0).

Synteza wartosci tych 3 kanatow tworzy barwe koncowa.

Przyktadowy kolor powyzej mozna zapisac w postaci struktury Color (0.6, 0.4, 0.7)
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HSV (lub HSB) - Hue, Saturation, Value (Brightness)

Hue Odcien koloru na kole barw. Wartos¢ miesci sie w zakresie 0-360 stopni, gdzie O i 360
reprezentuja ten sam kolor (czerwony). W blenderze wartosci 0-360 mapowane s3 na

zakres od 0.0 do 1.0.
Saturation Okresla intensywno$¢ (nasycenie) koloru od 0.0 do 1.0.
Value (Brightness) Okresla jasnos¢ koloru od 0.0 do 1.0.

System HSV, dzieki swoim witasciwosciom, pozwala na tatwiejszy wybor kolordw i

tworzenie odpowiedniej kolorystyki dla catej kompozycji.

CMYK

To system ubytkowy (subtractive), uzywany do malowania i druku. Kolory w naturze (w
odrdznieniu od koloréw emitowanych na monitorze) absorbujg swiatto (poszczegdlne

dtugosci fal, ktére odpowiadajg za dany kolor).

W systemie CMYK stosowane s3 kolory podstawowe: Cyan, Magenta, oraz Black do

podbicia gtebi czerni.

Barwy podstawowe

Podstawowe kolory to dowolny zestaw kolorow, ktére moga reprodukowac wszystkie inne
kolory poprzez ich mieszanie. Sposdb mieszania okresla, jakie kolory sg uznawane za
podstawowe. W grafice, wazne s3 dwie grupy podstawowych kolorow: addytywne RGB i
subtraktywne CM  (K).

W programie Blender gtdwnie skupiamy sie na systemie RGB.

Biel i czern uwazane sa za kolory neutralne i nie wliczaja sie bezposrednio do kolorystyki /

palety barw.
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Kolory pochodne

Kolory pochodne (complementary) powstaja przez zmieszanie koloréw podstawowych, s3
to: cyjan, magenta i dla modelu RGB. Jak mozna zauwazyc¢ kolory pochodne RGB to

rowniez kolory podstawowe systemu CMYK.

Kanat Alpha

Alpha to kanat oznaczajacy przezroczystosc, przyjmuje wartos¢ od 0.0 do 1.0 ( lub 0 — 255),

gdzie O to petna przezroczystosc, a 1to brak przezroczystosci.

Zapisywanie plikow graficznych z kanatem alpha

File Format [3*] PNG v

RGBA wymaga odpowiedniego formatu, np.: coor [TBW "roe EEH
c \ =

PNG jest w stanie zapisac 256 stopni Seledr B0 5 [
Compression

przezroczystosci (w standardzie 8bit)
GIF zapisuje tylko O lub 1 (petna przezroczystosc lub jej brak)

JPG nie zapisuje przezroczystosci (obszary przezroczyste sptaszczane sg do koloru

czarnego, w innych programach moze to byc¢ kolor biaty).

Kanat alpha w silniku Eevee
* Film

Poprawne wyswietlanie kanatu alpha w silniku
P WY P Filter Size 1.50 px

Eevee (Viewport i Render) wymaga wtaczenia [ —

opcji Transparent w _
Cverscan

menu Render / Film

“ Settings

oo . . Backface Culling

Poprawne wyswietlenie przezroczystosci w
. . Blend Mode  Alpha Blend

tworzonych materiatach wymaga wybrania

opcji Blend Mode / Alpha

Shadow Mode  Opaque

W menu Material / Settings
+ Show Backface

Harmonia barw Screen Space Ref...
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Uktady kolorow

Monochromatyczne (monochromatic) — rézne nasycenie i

jasnosc tego samego koloru.

Palete kolorow monochromatycznych tworzy sie przez

miksowanie koloru podstawowego z kolorami neutralnymi:

biatym, szarym i czarnym.

Mowiagc o danym kolorze, nalezy bra¢ pod uwage réwniez jego rézne odcienie.

Pochodne (complementary) — kolory i ich odcienie, ktore

znajduja sie naprzeciw siebie na kole barw

Przyktadowe palety:

Pochodne rozdzielone (split complementary) — kolor na

naprzeciw zostaje podzielony na 2 kolory sgsiadujace

Przyktadowe palety:
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Analogiczne (analogous) - 3 kolory i ich odcienie sasiadujace

na kole barw

Przyktadowe palety:

Triada (triadic) — 3 réwno roztozone kolory (zazwyczaj stosuje

sie 1 kolor dominujacy, a pozostate 2 jako dodatki)

Przyktadowe palety:

TRIADIC
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W jaki sposéb wybraé¢ barwy w kompozycji

1. Wybierz kolor dominujacy
2. Wybierz palete kolorow zgodnie z wybrang harmonia barw na podstawie kota barw
lub gotowych palet dostepnych w internecie

3. Uzywaj tylko kilku koloréw, zbyt duza ilos¢ wprowadza chaos i dezorientacje

Sita oddziatywania koloréw

Barwy posiadaja site oddziatywania (wartosc swietlng), ustalona przez Goethe. Nalezy je

taczy¢ w odpowiednich proporcjach, aby zachowac¢ odpowiednig harmonie mitg dla oka.
Sita barw:

-9
Pomaranczowy - 8
Zielony / Czerwony - 6
Niebieski - 4
Fioletowy —3

Im wieksza sita danej barwy, tym mniegj jej powinno znalez¢ sie w kompozycji.
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Dystrybucja barw

Ludzkie oko potrafi rozrézniac poziomy czerni i bieli, dzieki czemu widzimy gradient
szarosci od czarnego do biatego. W naturalnym srodowisku mamy do czynienia z

dystrybucja liniowa (Linear), ktora wyglada nastepujaco:

Linear

W przypadku obrazéw zapisywanych czy wyswietlanych na monitorze, taka gtebia odcieni

jest nieefektywna, poniewaz jasne odcienie zajmuja zbyt duzo miejsca i zdecydowanie
dominuja nad odcieniami czerni. Aby zachowac rownowage stosuje sie konwersje
koloréw, tzw. gamma correction. Powoduje to wieksze nasycenie kolorem czarnym i

rownomierne roztozenie odcieni na palecie:

Gamma

W blenderze spotykamy sie ze skala liniowa i skalag Gamma.
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Linear Distribution (raw)
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W uproszczeniu mozna przyjac, ze w blenderze:

e kolory tworzone za pomoca liczb 0.000 do 1.000 s3 opisywane w skali liniowej
Linear sRGB
e kolory tworzone za pomoca liczb O do 255 s3 opisywane w poprawionej skali

Gamma sRGB (moga tez by¢ zapisane w postaci szesnastkowej HEX, co znaczaco

utatwia kopiowanie).

Zamiana kolorow przeprowadzana jest w blenderze automatycznie. Manualnie mozemy

dokonac konwersji Linear sRGB (0.0 —1.0) <-> sRGB (0 — 255) za pomoca dostepnych

konwerterow.

Konwerter koloréw: https://ajalt.github.io/colormath/converter/

Konwersja Linear sRGB <-> sRGB jest ztozonym procesem i nie polega na zmapowaniu
wartosci 0.0 - 1.0 na O — 255!
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Konwersja Color RGB do Fac

Color to struktura ztozona z trzech wartosci typu float( od 0.0 do 1.0), np. (0.6, 0.4, 0.7).

Fac to scalar, pojedyncza wartos¢ od 0.0 do 1.0.

Podtaczenie wyjscia Fac do Color w Blenderze wigze sie z konwersja pojedynczej wartosci
do struktury Color. W tym przypadku kazdy kanat koloru RGB otrzymuje wartosc
wyjsciowa Fac.

Zamiana Color na Fac wyglada zupetnie inaczej, w tym przypadku nastepuje konwersja
na podstawie Luminance (Luma) w standardzie REC.7009.

Wartos¢ kazdego kanatu koloru RGB mnozona jest przez zdefiniowane w standardzie
state, a suma wynikéw daje wartosc Fac.

Luma weights = 0.2126*R + 0.7152*G + 0.0722*B

~ Color Ramp
Color @ S g
Alpha @

RGB « Const... «

M.
|

1 Pos 0.464

@ Fac

Przyktad:
Kolor RGB [0.6, 0.4, 0.7]
Luma(Fac) = 0.2126 x 0.6 + 0.7152 x 0.4 + 0.0722 x 0.7 = 0.464
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Shading

Node

Tworzenie materiatow odbywa sie w panelu Shading za pomoca nodow. Poprzez
potaczenie odpowiednich modutdéw mozna stworzy¢ dowolny materiat. Sekwencja

tworzenia nhodow przebiega od lewej do prawej strony.

Istnieje wiele nodoéw réznego typu, ktére mozna dodac za pomoca Shift + A.
Nody, w zaleznosci od typu, zawieraja gniazda wejsciowe i wyjsciowe (sockets) oznaczone

réznymi kolorami. Kolor pinu decyduje o typie przyjmowanej / przekazywanej wartosci.

SHADER
@® VECTORnNp. (2.0,85,1.0)

COLOR np. (0.4, 0.8, 0.25)

LICZBA FLOAT np. 0.25

W przypadku stosowania tekstur, dane sg kolekcjg (mapa) tysiecy / miliondw wartosci
(map value). Kazdy punkt / pixel na obiekcie ma przypisana swojg wtasng wartos$é np.

kolor.

w Voronoi Texture v Principled BSDF v Material Output

Distance F All

\
Colo Base Color @ Surface

Position Metallic @ Volume
Roughness Displacement
IOR
Alpha

Euclidean
Normal

Normalize > Subsurface

Vector > Specular
Scale 15.200 > Transmission
Detail 0.000 > Coat
Roughnes 0.500 > Sheen
Lacunarit 2.000 > Emission

Randomn 1.000
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Konwersja wartosci

Piny w nodach oznaczone sg kolorystycznie, aby tatwiej byto je tgczy¢ na podstawie
przekazywanych wartosci. Czesto zachodzi potrzeba tgczenia noddw o réznych typach. W

wielu przypadkach dochodzi do konwersji wartosci.

Pewne konwersje zachodzg automatycznie, np.
float -> color, ustawi wszystkie sktadowe koloru na podstawie liczby float

color -> float zamieni barwe na skale szarosci
Podczas konwersji moze dojs¢ do bezpowrotnej utraty informacji i zmiany jednostek.

Czesc konwersji nie moze byc¢ przeprowadzona automatycznie i wymaga specjalnego

nodu, np. Bump node.
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Shader

Shader to program, ktéry wyswietla dane graficzne.
Shadery definiuja jak Swiatto i cienie oddziatujg z powierzchnig obiektéw, co wptywa na
ich wyglad w renderowanym obrazie. W blenderze shader okresla materiat z ktérego

zbudowany jest dany obiekt, np.: szkto, plastik, metal, itp.

~ Principled BSDF “ (lass BSDF « Mix Shader

N "l "~
BS Shader @

Base Color N Multiscatter GGX + o [WFae 0.500
Metallic @ Color _ ® Shader

L
L
®  Roughness ® Roughness 0.000 CREGE
J
®

I0R e IOR 1.450

itk MNormal

MNormal
Subsurface
Specular
Transmission
Coat

Sheen

>
>
>
>
>
b

Emission

Najczesciej stosowanym shaderem w Blenderze jest Principled BSDF.

Shadery mozna taczy¢ za pomoca nodu Mix Shader.

W blenderze bardzo wiele operacji bazuje na kolorach i wartosciach od 0 do 1.

Kolory réwniez wyznaczajg wartosci, czarny = 0, a biaty = 1.

ASTRAJA [20]
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Normale

@ .. O0C j Normal to prostopadty wektor danego obiektu, w
blenderze moga to by¢ normale scian lub
wierzchotkow. Normale wptywaja na sposoéb

~ Faces . . . P
reagowania p0W|erzchn| ze Swiattem.

Sharp Bewel

Face normals wyznacza kierunek w ktorym

skierowana jest sciana.

~" Edge Marks » Face Marks

Vertex normal (niebieski) wyznacza
kierunek na podstawie dotgczonych do

danego wierzchotka krawedzi.

Vertex split normal (rézowy) pokazuje
osobny kierunek dla kazdej dotgczonej do

wierzchotka krawedzi.
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Cieniowanie obiektow

Normale graja kluczowa role przy cieniowaniu obiektow.

Shade Smooth

Shade smooth korzysta ze sredniej wartosci wierzchotka dzieki
Shade Auto Smooth

Shade Flat czemu ostre krawedzie stajg sie zaokraglone.

Vertex split normal jest wykorzystywany podczas wyswietlania opcji Shade Flat, gdzie

widac¢ wyrazna réznice miedzy scianami.

Przy opcji Shade Auto Smooth normale ~ Normals

sg dobierane ze wzgledu na ustawiony

Auto Smooth &

kat miedzy Scianami. Ponizej danej
» Texture Space

wartosci program korzysta z vertex split

normals, a powyzej z vertex normals.

Krawedzie moga by¢ ustawione jako mark sharp, dzieki czemu zawsze beda wyswietlane

W Sposob ostry.

Normale pokazuja orientacje scian, dzieki czemu

wiadomo w ktdrg strone Sciana jest skierowana.

Mozna to zobaczyc¢ za pomoca pola Face

Orientation w menu Show Overlays.
" Text Info " 3D Cursor

Prawidtowa orientacja scian jest istotna przy tatist 8 Annotations

renderowaniu materiatéw, dziataniu

modyfikatorow, a takze podczas exportu. B Eoiras B Fones

» Motion Paths
Przednia (zewnetrzna) strona sciany oznaczona

« Relationship Lines « Origins

jest kolorem niebieskim, a tylna sciana kolorem ' Outline Selected

czerwonym.

Ich kierunek mozna zmieniac za pomoca menu

Mesh > Normals (Alt + N) w Edit Mode.

4 Viewer Node

» Face Orientation
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Bakowanie Image texture z wielu materiatow

M, minecraft cube > L‘) Material.006

Material.006

9 v Material.006

Preview
Surface

Surface @ Principled BSDF

Base Color
Metallic
Roughness
IOR

Alpha

Normal Default

Rozt6z siatke UV obiektu (UV Mapping > Unwrap).
W panelu Shading dodaj nod Image Texture i stworz nowa teksture.

~ Image Texture
Color lll
Alpha @

2048 px
]~ + New B Open

) ~ Alpha
Linear

Blank

Zataduj utworzona teksture do noda i kliknij na nim, aby byt aktywny. Nod nie powinien
by¢ do niczego podtaczony.

Skopiuj utworzony nod do wszystkich pozostatych materiatow.
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Bakeowanie mozna przeprowadzic¢ tylko w
Simplify silniku Cycles

Motion Blur

Dostosuj ustawienia do bakowania koloru

* Film

poprzez zmiane Opcji Bake Type (Diffuse) i

* Performance
e Contributions (Color).
~ Bake
L £ Kliknij przycisk Bake.
Bake from Multires
Bake Type Diffuse : Na koniec zapisz zmieniong teksture do
View From Surface - pliku graficznego, np. w workspace UV

Editting: Image > Save As

* Influence

Contributions % Direct Stworz nowy materiat na bazie
Indirect

nowopowstatej tekstury. Poprzednie
~ Color

materiaty mozna usunac.

Selected to Active
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Bakowanie wielu tekstur do jednej

Obiekty moga miec na sobie wiele materiatéw z wieloma teksturami. Chcac je

wyeksportowac nalezy potaczy¢ wszystkie materiaty w jeden.

Stworz nowa (druga) UV mape w zaktadce Data > UV Maps. Aktywuj ja.
Roztoz siatke obiektu tak, aby wyspy nie nachodzity na siebie.

Dodaj nod Image Texture, stwdrz nowa teksture i zataduj do noda.

Zdefiniuj UV Mapy za pomoca nodow, do starego materiatu podepnij starg UV Mape, a do
nowopowstajgcej tekstury dotacz nowa UV Mape.

-
~ mymodeltexture

]~ mymodeite...

Linear
~ fabric_pattern_07_col_1_1k.png ~ Principled BSDF ~ Material Output

]~ fabric_ps

~ UV Map AlD ght . Linear

~ UV Map

From Instancer

*  UvMap

Dostosuj ustawienia Bake

Bake . . . . .
Po pomyslinym procesie Bakowania, zapisz plik
Bake from Multires .
graficzny.
Bake Type Diffuse
viewFram® Above Surface ) Stworz nowy materiat, ktéry bedzie korzystat z
“ Influence nowo powstatej tekstury. Poprzednie materiaty i

starg UV mape mozna usunac.

Contributions Direct

Indirect
« Color
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Materiat. Zardzewiaty metal

v Brightness/

Materiat Fire Dissolve

Add Node @ UseNodes v @ Firedissolve.002

> & Firedissolve.002

Noise Texture v Mix Shader

Mapping
- v Gradient Texture

Rolighine

unarit
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Materiat: Zmiana koloru ze wzgledu na odlegtosc¢

R |

t Add Node [ UseNodes v @~ distance

9 > & distance  Color Ramp v Principled BSDF v Material Output

Color ®, BSDF o Al

Alpha @ ® Base Color @ Surface

L] Metallic @ Volume
ROE Bl Llncar = Roughness Displacement

L
P . ox
L

v Object Info 0.991 Alpha

Multipl;
Location BY i Normal

> Subsurface

Color

v Length > Specular

Alpha Multipty

> Transmission
> Coat
> Sheen

Object Index Clamp
Material Index Length v ® Value

Random Vector e Value > Emission

Materiat: Losowy kolor

v @+ randomcolor 12 UM x

v Color Ramp s Principled BSDF v Material Output
Color @ BSDF ® All

v Object Info Alpha @ '® Base Color ® Surface

: Metallic ® Volume
Andiilia RGB v Linear +

o

® Roughness Displacement
® IOR

®  Alpha

Normal

Color
Alpha
Object Index
Material Index
Random > Subsurface
> Specular
» Transmission
> Coat
> Sheen

> Emission
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Animacja

Wstawianie klatek kluczowych

W blenderze, klatki kluczowe mozna wstawiac¢ na wiele sposobow. W oknie wiasciwosci
(properties), przy kazdym polu, przy ktéorym znajduje sie symbol kropki, mozna wstawic
klatke kluczowa. Po kliknieciu na kropke, jej symbol zmieni sie na diament, a tto pola

zmieni kolor na zotty.
Z6tty kolor pola oznacza, ze w tej klatce dodana jest klatka kluczowa (keyframe).

Zielony kolor oznacza, ze dane pole jest animowane, ale w aktualnej klatce czasu nie ma

dla niego zadnych klatek kluczowych.
Duzo szybszym sposobem dodawania klatek kluczowych jest uzycie skrétu

klawiaturowego. i wybor wiasciwosci (location, rotation, scale, itd).

12 Zasad animacji

Zgniatanie i rozcigganie

Stosowana w celu przekazania dynamiki ruchu i zjawisk zwigzanych z odksztatceniem
pod wptywem dziatania sit. Stosowana tacznie z zasada ,wyolbrzymienia”, moze zostac
zastosowana zarowno do prostych obiektow, jak np. odbijajacej sie pitki, ale tez do
skomplikowanych struktur, np. ludzkiej twarzy. W przypadku animacji zmierzajacej do
realizmu konieczne jest zachowanie statej objetosci obiektu podczas odksztatcen. Mocne

przewartosciowanie tego srodka prowadzi do efektu komizmu.
Wyprzedzanie

Stosowane, by przygotowac odbiorce na ruch. Kazde dziatanie poprzedzone jest
przygotowaniem do niego — np. tancerka, zeby podskoczy¢ najpierw musi zgig¢ nogi,
golfista, zeby uderzy¢ w piteczke najpierw musi wykonac¢ zamach kijem. Zasada ta moze
by¢ pominieta wtedy, gdy widz spodziewa sie jakiegos zachowania — wtedy uzyskamy

komediowy efekt zaskoczenia.
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Inscenizacja

koresponduje z zasada, ktorej uzywa sie w teatrze i filmie. Polega na skierowaniu wzroku
widza w zamierzone miejsce i takie pokierowanie akcja, by dla odbiorcy stato sie jasne, co
w danym ujeciu jest najwazniejsze. Doprowadzi¢ do tego mozna poprzez odpowiednie

umiejscowienie postaci, uzycie swiatta lub cienia i odpowiednie ustawienie kamery.
Rysowanie progresywne lub wedtug klatek kluczowych

To dwie metody uzyskania efektu ruchu. W metodzie progresywnej akcje przedstawiamy,
rysujac kolejne klatki jedna po drugiej, posuwajac sie od poczatku do konca. Metoda
druga (od pozy do pozy), polega na wykonaniu klatek kluczowych, a nastepnie
uzupetnieniu klatek miedzy nimi. Metoda progresywna pozwala na uzyskanie bardziej
dynamicznej iluzji ruchu i jest lepsza do przedstawienia realistycznych sekwencji, ale
trudno jest w niej zachowac odpowiednie proporcje i otrzymac doktadne, przekonujace
pozy w trakcie catego ruchu. Metoda klatek kluczowych dziata lepiej w dramatycznych
lub emocjonalnych scenach, gdzie kompozycja i relacja z otoczeniem sg wazniejsze niz
sam ruch. W praktyce najczesciej taczy sie obie te metody. Animacja komputerowa
wyeliminowata wprawdzie problem proporcji w metodzie progresywnej, jednak metoda

klatek kluczowych wcigz pozostaje w uzyciu.
Naktadanie sie i podazanie za akcja

Te dwie scisle zwigzane ze sobg zasady pozwalajg spotegowac wrazenie realizmu ruchu
poprzez przemieszczenia zgodne z prawami fizyki. Podazanie za akcja mozna opisac jako
(bezwitadne) przemieszczania czesci postaci lub obiektu w kierunku dziatania sity
pomimo zakonczenia zasadniczego procesu przemieszczania. Naktadanie sie akcji to
uzycie odpowiedniej relacji czasowej pomiedzy ruchem réznych elementdw (np. reka
poruszy sie w innym momencie niz gtowa lub stopa). Trzecig zasada jest ciggniecie —
odnoszace sie faktu, ze jesli postac zaczyna sie przemieszczac, elementy bedace z nig w
relacji potrzebuja jeszcze kilku klatek, by podazyc za nia. Przyktadem moga byc¢ ptaszcz
lub wtosy. Podobne zachowanie wykazujg obiekty organiczne, w ktorych istnieje
zroznicowanie pomiedzy przemieszczeniami konkretnych rejondw ciata w zaleznosci od
masy i wystepujacych sit. Podobnie jak we wczesniejszych przypadkach, mocne

przewartosciowanie efektu prowadzi do komicznego rezultatu.
Rozpedzenie i zwolnienie

Obiekty organiczne i wiekszos¢ przedmiotdw potrzebuje czasu by rozpoczac ruch, lub sie

zatrzymac - trwa to tym dtuzej, im wiekszg mase, a wiec i bezwtadnos¢ ma dane ciato. Z
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tego powodu animacja wyglada bardziej realistycznie, jesli zawiera wiecej klatek przy
poczatku i koncu ruchu niz w jego srodku — kiedy jest najszybszy. Zasada odnosi sie
zarowno do obiektow w ruchu miedzy dwoma ekstremalnie roznymi pozami (np.
wstajacy cztowiek), jak i do bedacych juz w ruchu (np. wspomniana wczesniej odbijajaca

sie pitka).
tuki

W procesie animacji powinnismy uwzglednic, ze ruchy obiektéw organicznych zazwyczaj
odbywaja sie po trajektorii tuku. Podkreslenie tego aspektu w animacji powoduje
zwiekszenie poczucia realizmu. Nalezy pamietac, ze przemieszczenia maszyn i urzadzen

charakteryzuja sie nizsza ztozonoscia i odbywaja sie zazwyczaj jako ruch prostoliniowy.
Akcja drugoplanowa

Dodanie drugoplanowej animacji urealnia ruch i uwydatnia gtdwne elementy animacji.
Osoba spacerujgca oprocz poruszania ramionami moze gwizdac, rozmawiac z inng osoba
lub zmieniac wyraz twarzy. Przy dodawaniu tego rodzaju ruchu wazne jest, by za jego
pomoca raczej podkreslic ruch gtowny niz oderwac od niego uwage. Ruchy mimiczne
podczas dramatycznych ruchdw ciata zazwyczaj pozostajg niezauwazone - lepiej jest

dodac taki dodatkowy ruch na poczatku lub na koncu ruchu gtéwnego.
Taktowanie

Odnosi sie do czasu w pojeciu fizycznym i teatralnym. Czas ruchu musi odnosic sie
zarowno do praw fizyki, jak i do historii opowiadanej przez animacje. Jesli nie mamy do
czynienia z przypadkiem szczegdlnym, zamierzonym przez tworce w celu osiggniecia
odpowiedniego efektu, taktowanie jest poprawne wtedy, gdy obiekty pojawiaja sie
zgodnie z prawami fizyki — np. masa okresla predkosc¢ i wptyw obiektu na pozostate
elementy sceny. Teatralne taktowanie jest zwigzane raczej z doswiadczeniami
wyniesionymi z tej dziedziny sztuki. Polega na odpowiednim wywazeniu czasu ruchu,

ktory prowadzi do komicznych lub dramatycznych efektow.
Wyolbrzymienie

Konwencja stosowana w animacji, zgodnie z ktorg atrakcyjne dla widza jest
przedstawianie przejaskrawionych ruchow. Klasyczna, sformutowana przez Disneya,
zasada przejaskrawienia, nakazywata pozostawiac prawde w realnosci, po prostu

pokazujac jg w szerszej, bardziej ekstremalnej formie. Inne formy przejaskrawienia
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dopuszczajg surrealizm, hiperrealizm i zréznicowanie w cechach fizycznych danego

bohatera.
Rysunek przestrzenny

Zasada rysunku przestrzennego odnosi sie do uwzgledniania trojwymiarowosci

przedstawianych obiektéw, co wymaga od rysownika znajomosci podstaw ludzkiej
anatomii, kompozycji i umiejetnosci postugiwania sie swiattocieniem. W klasycznej
animacji sprowadza sie to do studium aktu i rysunkdw z natury. Nalezy pamietac o

proporcjach i odpowiednich ksztattach obiektéw w réznych fazach ruchu.

Urok

Cos, co w animacji odpowiada charyzmie aktora. Postac, ktdéra pojawia sie na ekranie nie
musi by¢ sympatyczna — wazne jest, by odbiorca czut, ze postac jest prawdziwa i

interesujaca.
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Animacja na podstawie klatek czasu - #frame

Animacje, ktére maja sie powtarzac ciggle, mozna stworzy¢ z uwzglednieniem wartosci

aktualnej klatki na osi czasie (#frame). Najtatwiej zrobic to za pomoca Driverdow.

W wielu przypadkach pomocne bedzie uzycie funkcji matematycznych, np. sine, ktore

pozwolg zmieniac wartosci cyklicznie.

sin()

m=3.14

[N AN

W przyktadzie ponizej, przezroczystosc obiektu bedzie sie zmieniac cyklicznie na

podstawie numeru klatki na osi czasu.

 Principled BSDF v Material Output

~ Multiply

P — Multiply
~ Value
Clamp
-
i alue

“ Absolute

Val

| #fra rnel
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Driver expressions

W wyrazeniach Driverow mozna dodawac liczby, dziatania matematyczne i funkcje, np.:
Glabals : frame

Constants: pi, True, False

Operators: +, -, * / ==, !=, <, <= > >= and, or, not, conditional operator / tenary

Math functions: min, max, radians, degrees, abs, fabs, floor, ceil, trunc, round, int, sin, cos,

tan, asin, acos, atan, atan2, exp, log, sqrt, pow, fmod
lerp, clamp, smoothstep

Doc: https://docs.blender.org/manual/en/latest/animation/drivers/drivers_panel.html
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Animacja twarzy z kontrolerem

[+ Texture Coordinate | ~ Mapping

G fea] Vector ~ Principled BSDF ~ Material Output
senerated 2

~ faceZ.png 15 All
Normal Type:  Point ~ BSUELS,

N Color @-@ Base Color
U Vector
A h ic 0.000
Object Location: 4 o o

F— Wl fa : - : Roughness 0.500 Displacement

450
Linear - =58
1.000

Y

) Rotation:
Object: W
X
From Instancer

Transmission
Coat
Alpha Straight :

1.000 .
Vector

1.000 » Emission
1.000

Driver do przesuwu tekstury wzdtuz osi x.

round((var + offset) / distance) / quantity)

Add Object Canstraint o offset odsuniecie pozycji x kontrolera od punktu

Limit Location @ v X Ol’lg | n rOdZICa
Minimum X om
0Om

distance odlegto$¢ miedzy elementami tekstury

0Om

(pojedynczymi wyrazami twarzy)

Maximum X 1.5m
" 0m

o i quantity ilos¢ wszystkich wyrazéw twarzy na teksturze

~ Affect Transform

Owner Local Space

>‘; .o . .“.“,
Influence 1.000 ; oy

| e

Link do materiatéw

~
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Geometry nodes

Typy potaczen nodow

@  POJEDYNCZA WARTOSC

0 MAPA WARTOSCI DLA KAZDEGO PUNKTU
@®  GEOMETRIA

® VECTOR

LICZBA INT / FLOAT
BOOL TRUE / FALSE
COLOR
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Efekt fali (CGrid, Set Position, Noise Texture)

&)v Geometry Nodes.001 ) [Bi X

y Nod¥s §6Aup In v Grid
Geometry ® Mesh @ v Subdivide Mesh

UV Map \ Mesh @ v Set Position ~ Group Output
Size X m p Geometry @—@® Geometry
Size Y Tm Geometry
Vertices X 3 © Selection
Vertices Y 3 v Separate XYZ V. Combine XYZ Position

Vector Offset
0.000

v Noise Texture

0.000

Vector
: 4D
v Multiply
s, ¥ Normalize
Seconds @ B\ S

Frame @ Multiply & w

Clamp Scale 0.700

o Value Detail 0.000
©  Value 5 Roughne 0.000
Lacunarit 0.000
Distortion 0.000
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Instance on Points

Mesh @
|

UV Map

v Subdivide Mesh

Mesh @

Vv Join Geometry v Group Output
Geometry @-@ Geometry
Vertices X E}l Sl

Vertices Y v Instance on Points

Vertices Z Instances @

® Points

Vv Noise Texture paCClonrny _ 4 Selection

Fac ¢ Color ¢ @ Instance

Color ¢ Alpha @ |~ Cube ¢ Pick Instance

Instance Index

3D RGB v Linear w
: Rotation:

« Normalize
Vector
Scale 5.000
Detail 2.000
Roughnes 0.500 Vertices X
Lacunarit 2.000

Distortion 0.000

Vertices Y
Vertices Z

belect Add  Node &)+ Geometry Nodes.001 ) [Bi X

odes > &) Geometry Nodes.001  Set Position
i Sbikiite Mok Geometry o  Join Geometry ~ Group Output
Mcsh o - ® Geometry Geometry ®-@ Geometry

S ® Mesh © Selection § Geometry

Size Y

Level v Combine XYZ Position + Instance on Points

Vector Offset
Vertices X « Separate XYZ
Vertices Y i T ® Points
Lo Mesh ¢ © Selection
v Noise Texture 5
v e Instance
Fc s ot © | Pick Instance
r
Color &~ % VE< Instance Index
X 0.05m
4D % Y 0.05m Rotation:

Instances @

% Normalize z 0.05m
¥ Multiply Vector VerticesX 2
Value 06— W Vertices Y
o | Scale  0.600 Vertices Z
Seconds @ Clamp o [EDetatio 000
| Roughne 0.000 ~ Multiply
Frame @-¢ Value

° Value 0.050

+ Scene Time Multiply v

Lacunarit 0.000 + Separate XYZ
Distortio 0.000 X e  Multiply
Ye Clamp

» Position Z ¢ o Value

Position Vector ©  Value 2.000
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WYybor losowych instancji z Collection

Wybrana Kolekcja zawiera 3 obiekty

=)v Geometry Nodes SIE ¢

Group Input

Geometry o

\ Transform Geometry

Geometry ®

y Geometry

Translation:

X

Y

z
Rotation:

X

\f

Z

v Collection Info
Instances @

Original  Relative

® ¥ Separate Children
@ ¥ Reset Children

v Random Value
Value
Integer
Min
Max
1D
: Seed

s Instance on Points

Instances e

) Points

Selection

@ Instance

+ Pick Instance

Instance Index

v Group Output

e Geometry
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Animacja obrotu kazdej losowej instancji z kolekcji w osi Z

~ Transform Geometry

p Input Geometry e » Group Output

Geometry Ceometry Geometry

Translation:
n Info

Instanc

Rotation: Original  Relative

v Rotate Euler
Rotation 2tian
Axis Angle| Etler 10600
Object Local R 1.000
2.000 v Random Value 1.000
Value 9, Vector Rot . k Lont Value
2.000

~ Multiply v Combine XYZ —

Multiply X 0.000
Clamp 0.000
(g ¢ Value

€  Value 0.100

Tworzenie obiektdw z cegiet
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Time counter digits
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Kompozycja, VFX, Edycja wideo

Klip wideo + scena 3D

Aby potaczyc¢ obiekty 3D z filmem wideo musimy zatadowac film oraz stworzy¢ nody w

workspace Compositing.

W workspace Compositing zaznacz opcje Use Nodes.

Dodaj nod Movie Clip (Shift + A) i zataduj klip. Aby potaczy¢ nod Movie Clip i Render Layers

nalezy dodac¢ nod Alpha Over.

—— ¥ Render Layers
¥ Movie Clip

¥ Alpha Over

Image @ + Use Alpha

ert Premultip.. ) [umz=
1.000

° Alpha

[ ) 1.000

® Image

® Image

Aby widziec film w kamerze nalezy w ustawieniach kamery zatadowac go jako

Background Images.

¥ & Background Images

Add Image
¥ davinci resolve pobieranie.mov
Background Source Image

Active Clip

& ~ davinci resolve pobieranie.rn. = 2

Pamietaj, by wiaczy¢ opcje Transparent w

= x Render Properties > Film

Movie Clip
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Motion tracking

Aby sledzi¢ ruch w pliku wideo, najtatwiej jest przetaczyc¢ sie do workspace Motion

Tracking. Na poczatek otwieramy film lub sekwencje obrazéw.

W zaleznosci od potrzeb nalezy dodac odpowiednia ilos¢ markerdw, ktdre beda sledzic

potozenie pikseli w obrazie i na ich podstawie tworzyc sciezke ruchu.

W zaleznosci od sposobu nagrania filmu nalezy wybrac opcje Motion Model, najczesciej

uzywanymi opcjami jest Perspective i Location, Rotation, Scale.

Po ustawieniu markerdow nalezy ustawic sie w pierwszej klatce i stworzy¢ Sciezke poprzez

polecenie Track > Track Motion > Forwards (skrot Ctrl + T).

Camera Perspective
(96) Collection | Cube

Leeves0000000

Mot q P re
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Jezeli zamierzamy wykorzystac utworzong sciezke dla obiektu na scenie, mozemy
stworzy¢ obiekt Empty, ktory bedzie zawierat utworzong sciezke ruchu. Robimy to w

zaktadce Solve > Geometry > Link Empty to Track.

ety

3D Markers to Mesh

Jezeli chcemy, na podstawie markerdw, utworzyc¢ ruch kamery, zaznaczamy opcje
Keyframe, wybieramy opcje Refine i klikamy przycisk Solve Camera Motion. Do
ustawienia kamery potrzeba przynajmniej 8 dobrych markerdow. Po pomysinym
ustawieniu kamery pojawi sie informacja o poziomie btedu (Solve error), zazwyczaj

wartosc ponizej 0.5px jest bardzo dobra.

Na koniec, w polu Scene Setup, nalezy klikna¢ przycisk Setup Tracking Scene. To rowniez

doda odpowiednie nody w workspace Compositing.

v Render Layers

Depth @ ¥ MovieClip v Scale ¥ Alpha Over ¥ Composite ©

Image ®, Image @ + Use Alpha

o~ @® Image
Render Size v Convert Premultip... g

Premultiplied 0.000 ®  Alpha 1.000
z 1.000

Stretch  Fit Crop

0000 0000 =y

v Viewer o

« Use Alpha
@® Image
e Alpha
) Z

Pamietaj, by wiaczyC opcje Transparent w Render Properties > Film
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